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科幻电影创意视野下的文化产业
＊
黄鸣奋
（厦门大学 人文学院，福建 厦门３６１００５）
摘　要：科幻电影对文化产业进行了前瞻性、批判性、创新性的描写。就创意热点而言，科幻电
影在文化产业社会层面关注作为主体的异能人士、作为对象的超级粉丝、作为中介的另类演员，在
文化产业产品层面关注作为手段的奇异器具、作为内容的内控记忆、作为本体的新型业态，在文化
产业运营层面关注作为方式的当真游戏、作为环境的穿越旅游、作为机制的夸张叙事。作为关键
词，“后人类”“黑科技”与“泛艺术”有助于我们把握科幻电影关于文化产业的想象。
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科幻电影既是属于文化产业的艺术样态，又可能成为映照文化产业的镜子。就前者而言，科幻电影
从整体上说是按照工业标准生产、流通与消费的文化产品（那些实验性影片并非主流），其制作水平、传
播平台与放映效果受制于媒体科技的发达程度。就后者而言，科幻电影可以将文化产业的任何分支、任
何活动、任何现象当成自己的题材，将它的任何从业者当成人物原型予以描写和塑造，甚至可以想象现
实生活中还不存在的文化产业形态，将它作为故事发生的背景，或者当成批判审视的对象。如果一定要
寻找科幻电影题材的来源，那么，它既可能是历史的另类解读，也可能是对现实的曲折影射，或者是对未
来的别样预测。我们不妨将科幻电影有关文化产业的描写当成某种参照系，思考文化产业发展的多种
可能性，将视野从“既有”“已有”扩展到“应有”“可能有”“不可能有”，甚至是“看似不可能却容或有”“虽
然实有却被视为不可能”等范畴，从而丰富对于文化产业的认识。下文对这类描写的考察是从文化产业
的社会层面、产品层面和运营层面进行的。
　　一、后人类：文化产业的社会层面
从社会层面看，文化产业是人类分工的特殊定向，所涉及的角色可以依其社会功能划分为三大类，
即文化生产者、文化消费者和文化传播者。如果关注扮演这些角色的人相互作用的态势的话，那么，我
们可以将他们的定位区分为主体、对象与中介。大致而言，文化产业的主体是具备自觉性、能动性的从
业者，文化产业的对象是从业者在行动或思考时作为目标的接受者，文化产业的中介是将从业者和接受
者联系起来的各种社会纽带。上述分析不仅适用于现实语境，而且适用于科幻语境。下文阐述科幻电
影有关文化产业社会层面的描写，就是以此为框架的。
（一）异能人士：文化产业的主体
“主体”一词有多种含义，我们将它理解为自觉、主动、积极从事活动的人。当下文化产业的主体包
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括该领域的从业人士和相关企业、部门、社团等社会组织。文化产业以人的智慧和观念为主导，既是人
类认识和运用经济规律的领域，也是人类发挥和实践创造精神的领域。科幻电影主要是沿着文化产业
的轨道发展起来的，但是其创意远远超越了人类现有文化产业的格局，像构思非人（不以人类为主体）的
文化产业就是如此。在科幻电影创意的视野下，举凡外星人、机器人、类智人、生化人等智慧生物，如果
条件成熟的话，都很有可能像人类那样拥有自己的文化，创造自己的艺术，经营自己的ＩＰ，尽管他们的
长相、属性等未必与人类相似。我们所说的“异能人士”首先是指上述智慧生物。“异能”在科幻语境中
常见的用法又是和变种人、突变人或基因改造人相联系的，指喷火、凝冰、瞬移、静时、跃迁、穿越、意动、
读心、变形等特殊本事（习称“超能力”）。如果让这类人物从事文化产业，那么，所产生的影响可能是颠
覆性的。譬如，如果和会读心的人谈生意，那当事者肯定吃哑巴亏，因为底线早就被对方摸透了。如果
邀请会变形、有念力的人来演出，那也要很担心。例如，加拿大《异形》（Ｐｈｉｌ　ｔｈｅ　Ａｌｉｅｎ，２００４）中的外星人
就通过自己变形表演和念力影响使观众相信他是救世主。当然，这些异能者和普通人互动，影响未必都
是消极的。例如，我国《来自星星的教练》（２０１４）描写来自外星的异能者燕遇春应校长之命训练国际女
子学院舞蹈队，就产生了不少趣事。反过来，异能者也可能被普通人所影响。例如，英、美合拍片《如何
在派对上搭讪女孩》（Ｈｏｗ　ｔｏ　Ｔａｌｋ　ｔｏ　Ｇｉｒｌｓ　ａｔ　Ｐａｒｔｉｅｓ，２０１７）描写外星少女与地球朋克音乐家相恋生子，
进而颠覆了母星的社会制度。
“异能”还可以在广义上理解为具备更强的能动性，或者具备异乎寻常的施展能力的机遇。在科幻
电影关于文化产业的描写中，某些从业者就是如此。他们有可能利用自己的特长追求长生，正如英国
《不死的男人》（Ｔｈｅ　Ｍａｎ　Ｗｈｏ　Ｃｏｕｌｄ　Ｃｈｅａｔ　Ｄｅａｔｈ，１９５９）作为主角的巴黎艺术家兼科学家那样。他们的
影响可能扩展到地球人之外，正如印度《嘉丽·阿瑞斯》（Ａｒａｓｉ，１９６３）中那位被外星人看好的女艺术家
那样。他们可能 为 人 类 做 出 异 乎 寻 常 的 贡 献，正 如 台 湾《关 公 大 战 外 星 人》（Ｇｕａｎ　Ｇｏｎｇ　ｖｓ　Ａｌｉｅｎｓ
Ｒｅｄｕｘ，１９７６）中那位变身为关羽、打败入侵地球的外星人的雕刻家那样。他们的好客可能惠及人类以
外的智慧生物，正如美国《火星家园》（Ｍａｒｔｉａｎｓ　Ｇｏ　Ｈｏｍｅ，１９９０）中那位邀请大批绿色火星人来地球的
歌曲作家那样。他们可能兼有武功，正如香港《力王》（Ｒｉｋｉ－Ｏｈ：Ｔｈｅ　Ｓｔｏｒｙ　ｏｆ　Ｒｉｃｋｙ，１９９１）中那位救狱
友脱困的音乐家那样。他们可能迎来数码不朽的机遇，正如美国《机器人物语》（Ｒｏｂｏｔ　Ｓｔｏｒｉｅｓ，２００３）中
的老艺术家那样。他们可以将与外星人的接触变成创作素材，正如英、美合拍片《保罗》（Ｐａｕｌ，２０１１）中
的畅销书作者那样。他们有可能开发自身大脑１００％潜能，正如美国《永无止境》（Ｌｉｍｉｔｌｅｓｓ，２０１１）中的
作家那样。他们可以获得虚拟人的爱慕，正如我国《神奇》（Ａｍａｚｉｎｇ，２０１３）中帅哥程序员那样。他们或
许有幸变成外星人的朋友，正如我国《异星寻爱记》（２０１６）中的流浪歌手刘飞那样。他们的创意可能来
自经历异常事变的体会，正如我国《末日惊魂》（２０１７）中因为梦见外星人入侵地球之后自己遭遇挫折的
女作家米雪那样。他们可能对抵抗外星人发挥重要作用，正如我国《请叫我救世主》（２０１７）破译预言书
羊皮卷、纠正人类对于外星使徒来意的误解而立下大功的漫画师那样。他们可以经受末日事变的考验
而成长，正如我国《克塞之战》（２０１８）中的电影剪辑师沐桑那样。与此相映成趣的是异能者进入文化产
业领域，正如我国《异能女友》（２０１５）描写的身带电磁场并可瞬间移物的在线歌手雅丽那样。科幻电影
以“科”字当头，重视科技是顺理成章的事情。因此，在相关影片中，科技工作者日益频繁地介入文化产
业，他们当中的某些人也有广义的异能，正如我国《凶宅美人头》（１９８９）中可以复活被人残杀的舞女的医
学教授那样。
当然，能动性总是相对于受动性而言的。在科幻领域中，文化产业的从业者同样表现出比现实生活
中更强的受动性。例如，他 们 有 可 能 遇 到 匪 夷 所 思 的 怪 物，正 如 美 国《海 底 来 的 怪 物》（Ｍｏｎｓｔｅｒ　ｆｒｏｍ
ｔｈｅ　Ｏｃｅａｎ　Ｆｌｏｏｒ，１９５４）中邂逅巨型独眼变形虫的艺术家那样。他们的人格可能被宇航改变，就像美国
《赏金突变体》（Ｍｕｔａｎｔ　ｏｎ　ｔｈｅ　Ｂｏｕｎｔｙ，１９８９）中的音乐家那样。他们的生命可能被出乎意料地终结，正
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如美国《偷偷摸摸的日子》（Ｔｈｅ　Ｓｔｉｃｋｙ　Ｆｉｎｇｅｒｓ　ｏｆ　Ｔｉｍｅ，１９９７）那位被穿越者谋杀的女作家那样。他们
的命运可能被所创作出来的人物所左右，正如英国《梦魇迷宫》（Ｔｈｅ　Ｋｏｖａｋ　Ｂｏｘ，２００６）中的科幻作家诺
顿那样。他们也可能坠入自己制造的黑暗世界，正如我国台湾《台湾制造》（Ｍａｄｅ　ｉｎ　Ｔａｉｗａｎ，２０１５）中的
实验电影制作人那样。
（二）超级粉丝：文化产业的对象
所谓“文化产业的对象”主要反映人类在发展文化产业过程中所结成的社会关系，包括文化产业的
服务对象、取法对象、投资对象等类型。其中，服务对象可以根据所涉及的具体领域细分为观众、听众、
读者等。从整体上说，文化产业是适应公众对于精神生活的需要而发展起来的。在这一意义上，文化产
业首先是为公众服务的。若加细化的话，可以推导出为不同个体、群体或社会阶层的服务。这里所说的
服务对象无疑是指人。“对牛弹琴”的现象即使有，也不是一种正常现象。相比之下，由于诉诸大胆想象
的缘故，科幻电影完全可能构思并非为人类服务的文化产业。例如，我国《还星爷一部电影》（２０１７）设想
银河系成立电影学院，认为地球明星周星驰应当是属于全宇宙的。Ｎｏｏｄｌｅｓ星球流行忧郁症，当地土著
大米慕名来找周星驰，希望他前往施救。如果星爷真去了的话，那么，可望在Ｎｏｏｄｌｅｓ星球把喜剧做成
产业链。
当代文化产业与粉丝经济是互为表里的。出现在科幻电影中的粉丝可能拥有异乎寻常的经历，像
和外星人打交道就是如此。譬如，在日本《宇宙人现身东京》（Ｕｃｈūｊｉｎ　Ｔｏｋｙｏ　ｎｉ　Ａｒａｗａｒｕ，１９５６）中，粉
丝见到了作为外星人化身的流行歌手。她是来警告人类说地球即将和游走小行星相撞的。在美国《午
夜电影大屠杀》（Ｍｉｄｎｉｇｈｔ　Ｍｏｖｉｅ　Ｍａｓｓａｃｒｅ，１９８８）中，正在电影院观看科幻片的粉丝们遭到了外星人的
进攻。在我国《国民女团》（２０１７）中，参加全球直播演唱会的歌迷们所见到的女子艺术团居然是由Ｖ星
逃犯组成的。这些外星人不仅要挣观众的钱，而且想要通过直播征服全人类。有关外星人介入人类艺
术活动的这类创意将当代文化产业所存在的全球化趋势扩展为环宇化，从更为宏观的角度思考粉丝所
处的地位。当然，科幻电影中有关环宇化的常见构思仍然是从人类中心主义出发的。可以从这一角度
看待我国《疯狂的外星人》（Ｃｒａｚｙ　Ａｌｉｅｎ，２０１９）有关杂技艺人耿浩及其朋友大飞将外星来使奇卡当猴驯
的描写。
从逻辑上说，粉丝与偶像、外星人与地球人这两对范畴可以彼此组合，产生四种不同的构思取向：外
星人作为粉丝心仪地球人偶像，外星人作为偶像吸引地球人粉丝；地球人作为粉丝心仪外星人偶像，地
球人作为偶像吸引外星人粉丝。如果考虑到他们都有可能充当主体或对象的话，那么，所产生的构思类
型就更为多样了。不过，在科幻电影中，不对称描写比较常见，亦即你拿他当偶像、他不拿你当粉丝，或
者你拿他当粉丝，他不拿你当偶像。在更广泛的意义上，二者的互动要么不平等，要么超出了文化产业
的范围。例如，美国《外太空杀人小丑》（Ｋｉｌｅｒ　Ｋｌｏｗｎｓ　ｆｒｏｍ　Ｏｕｔｅｒ　Ｓｐａｃｅ，１９８８）描写外星人打扮成小丑
模样来地球，所乘太空船降落后变成马戏团的帐蓬。他们一边表演一边杀人，用枪射出茧状物，将观众
包裹成棉花糖。我国短片《幽浮目击者》（２０１３）描写一伙人合计拍外星人假视频以去电视台领赏，结果
掉进真外星人的圈套。这是写真外星人利用了地球人对外星人的猎奇心理。我国《疯狂外星人》（２０１７）
描写某主播为吸引粉丝，带团队去长城拍伪纪录片《女主播荒野遭遇外星人》，正好撞见真外星人。这类
构思说明：科幻电影创意所重视的与其说是陈陈相因的套路，还不如说是不按常理出牌。
（三）另类演员：文化产业的中介
就文化产业而言，所谓“中介”既包括作为个人的文化经纪、文化代理等，又包括作为组织的经纪代
理、评估鉴定、技术交易、推介咨询、担保拍卖等。文化产业的链条越长，领域越宽，网络越发达，中介的
作用就越显著。当然，迄今为止，我们在现实生活中所能看到的文化产业中介都是由人来担纲的。正因
为如此，科幻电影塑造了充当文化产业中介的个人或群体的形象。例如，日本《星际５５５５》（Ｉｎｔｅｒｓｔｅｌａ
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５５５５：Ｔｈｅ　５ｔｏｒｙ　ｏｆ　ｔｈｅ　５ｅｃｒｅｔ　５ｔａｒ　５ｙｓｔｅｍ，２００３）描写经纪人达克伍德伯爵看好一支外星摇滚乐队，设
法将他们绑架来地球，让他们超负荷演出，为的是征服全球乐坛排行榜。我国《变异兽》（２０１６）描写歌星
ＡＪ因对经纪人Ｌｅｅ不好，被变成猫头鹰人。不过，各种智能代理正在崭露头角。科幻电影编导有可能
更为超前，让多种非人的中介在文化产业领域发挥作用，下文以另类演员为例加以说明。
就另类演员而论，较早出现在科幻电影中的是类智人，即具备类似于人的智力的生物，首先是大猩
猩。以此为题材的影片有美国《金刚》（Ｋｉｎｇ　Ｋｏｎｇ，１９３３）、《强大的乔·扬》（Ｍｉｇｈｔｙ　Ｊｏｅ　Ｙｏｕｎｇ，１９４９），
香港《猩猩王》（Ｔｈｅ　Ｍｉｇｈｔｙ　Ｐｅｋｉｎｇ　Ｍａｎ／Ｇｏｌｉａｔｈｏｎ／Ｃｏｌｏｓｓｕｓ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｃｏｎｇｏ，１９７７），新西兰、美国合拍
的《金刚》（Ｋｉｎｇ　Ｋｏｎｇ，２００５）等等。基本情节是有智慧、通人性的大猩猩被人类捕获并强迫从事表演。
随着数码革命的兴起与深入，计算机软件所具备的巨大潜能日益为科幻电影编导所重视。以此为
背景，出现了 虚 拟 明 星。相 关 代 表 作 是 美 国《西 蒙 妮》（Ｓｉｍ０ｎｅ，２００２）。片 名 是“仿 真 一 号”（Ｓｉｍｕｌａｔｅ
Ｏｎｅ）的缩写，指好莱坞导演维克多运用电脑天才汉克赠送的三维动画软件创造出的完美女郎。她拥有
倾城容貌、魔鬼身材、宛转歌喉，使无数粉丝为之倾倒。维克多无法应付那些希望一睹芳容的粉丝，只好
宣布其“死亡”，却因此被当成谋杀犯，虽然公布真相，依然无法使粉丝相信她是虚拟的。像这样的虚拟
明星，作为导演、程序员、观众、警察等社会角色之间的中介而起作用，考验人们对于什么是美、什么是艺
术、什么是人性的认知。
虚拟明星毕竟活动在舞台上，粉丝们可望而不可即。相比之下，虚拟情人却创造了与手机用户共度
良宵的某种可行性。我国《虚拟情人》三部曲（Ｃｏｄｅ：Ｆ，２０１６；Ｃｏｄｅ：ＦⅡ；２０１７；Ｃｏｄｅ：Ｆ　ＩＩＩ，２０１７）就是据
此构思的。其主角可视为文化产业和信息产业相互融合的产物。在文化产业的意义上，她们是“掌上演
员”；在信息产业的意义上，她们是智能软件。若从社会的角度看，她们似人非人，可以和本真人相互转
化，体现了作为中介的特征。本真人之间的情感联系因为她们的介入而经受考验。
存在另类演员化、演员另类化的现象。前者已如上述。大猩猩也好，虚拟明星也好，虚拟情人也好，
都是受人支配的另类，并不享有公民意义上的人权，也不是可以和人类成员等量齐观的主体。尽管如
此，他们却可能因其精彩表演而拥有不可胜计的粉丝，成为令人倾倒的偶像。不过，他们即使在文化产
业中带来了巨大的客流量或点击率，自身却并不能从收益中获得什么好处。在这种现象的背后，往往是
人类中介在起作用。他们可能是捕获大猩猩并强迫它们表演以娱众的老板，或者是定制并操纵虚拟明
星的导演，或者是推介并控制虚拟情人的运营商。至于演员另类化，在科幻电影中可能是指本真人异化
为其他生物的现象。例如，在以色列、德国、波兰、卢森堡、比利时合拍片《未来学大会》（Ｔｈｅ　Ｃｏｎｇｒｅｓｓ，
２０１３）中，失业女演员罗宾急需为孩子治病筹钱，只好将她自身动画化，以此获得米拉蒙特工作室的酬
金。透过她的遭遇，我们可以发现文化产业领域所潜藏的种种社会矛盾。
以上所说的异能人士、超级粉丝、另类演员是在科幻语境下考察文化产业社会层面的三个切入点。
它们可以在后人类的意义上统一起来。后人类兼有承认人为进化取代自然进化的主导地位、看重多样
化智慧主体的互动共生、强调社会组织与社会观念的与时俱进等多重含义。我们正是从后人类的视角
阐述文化产业主体、对象与中介在科幻电影中的呈现。
　　二、黑科技：文化产业的产品层面
从产品层面看，文化产业是国民经济的特殊分支，产生于精神生产和物质生产相互渗透、融合的过
程中。文化产品同时具备精神产品和物质产品的属性。为其生产、流通与消费所需要的各种条件，包括
原材料、载体、平台、网络、加工工具等，我们统称为文化产业的手段。文化产品所携带的各种信息，包括
新闻、题材、主题、情节、寓意等，我们统称为文化产业的内容。至于文化产品所形成的资源库，包括体
裁、样态、类别等，我们统称为文化产业的本体。上述界定为阐释科幻电影有关文化产业的描写提供了
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产品层面的分析框架。
（一）奇异器具：文化产业的手段
在现实语境中，所谓“文化产业的手段”至少包含以下可能的解释：１、指“文化产业”本身为社会服务
的属性，即充当物质文明和精神文明建设的手段。２、指促进或调控文化产业之发展所应用的财政、税
收、金融、行政等手段。３、指文化产业为满足用户或消费者的需要而应用的声音、图像、文字等媒介，以
及书刊、广播、电视、互联网等平台，还有各种设备与工具。
在科幻语境中，“文化产业手段”完全可以延伸上述现实语境中的不同含义。尽管如此，就目前所能
见到的影片而言，令人感兴趣的手段经常是那些源于黑科技、具备奇异用途的物品、工具或机器。例如，
我国《疯狂的兔子》（Ｃｒａｚｙ　Ｒａｂｂｉｔ，１９９７）描写外星人科学家对所劫持的儿童加以洗脑，让他将奇异的游
戏光盘带回地球。要是谁玩它，就会有兔子跳到其身上，有兔形印记浸入其衣服和皮肤，玩家的性格随
之变得暴戾。我国香港《连锁奇幻档案之死亡音乐》（２００３）出现了可让听者慢慢死去的音乐光盘。它所
记录的曲子是古埃及咒师在被法老王杀死前以其血写成的。我国台湾《神探李奥》（２０１１）构思了脑波控
制器。我国短片《新城奇迹》（２０１３）构思了可照出被拍摄者命运的相机。我国《异像博士》（２０１７）构想了
可以打印未来２４小时后的影像的神奇打印机。我国《变脸英雄》（２０１７）构思了可让用户改变相貌的变
脸面膜。我国《异能超模》（Ｐｈａｎｔｏｍ　Ｍｏｄｅｌ，２０１７）构思了具备类似功能的手机程序，即变脸Ａｐｐ。我国
《疯狂ＡＩ之夺命外挂》（２０１７）构思了智慧城市系统外挂软件“真数”。我国《欲念游戏》（２０１９）构思了高
压电诱导的全息投影“化蝶”系统。
科幻电影通常不关注这些奇异器具的技术细节，而是关注它们问世之后所产生的社会影响，特别是
由此带来的伦理问题。比如说，如果光盘或脑波控制器可以影响用户的心理特征、心理状态，甚至决定
其生死，那么，人们应当如何对待它们？如果可以预见未来的相机或打印机被用于文化产业，那么，客户
是否会因为试图改变命运而重写历史？如果可以改变用户容貌的面膜或软件被用于文化产业，那么，客
户是否会因为无法辨别彼此的身份而使互动失序？如果可以混淆现实与虚拟的软件或投影被应用于文
化产业，那么，客户是否会因为无法判定什么是足以安身立命的可信基础而疯狂或错乱？
（二）内控记忆：文化产业的内容
在文化产业的语境中，所谓“内容”经常相对于渠道、平台、形态而言，强调其精神属性。有关“内容
为王”还是“渠道为王”“平台为王”的争论屡见不鲜。此外，人们有时又将“内容产业”与“文化产业”对
举。赖茂生等经过考察，发现人们对二者的关系有五种观点，即等同关系、包含关系（两种，认为内容产
业是文化产业发展的一个历史阶段，或者内容产业包含文化产业）、交叉关系和并列关系。他们通过比
较内容产业与文化产业所依赖的资源、所提供的产品或服务以及二者的产业统计范畴得出结论，认为内
容产业和文化产业是交叉关系。［１］在某些情况下，“文化产业”又从整体上被当成某种内容。［２］在科幻语
境中，“文化产业的内容”重点在于其产品的社会意义。
现阶段文化产业的内容主要是以外化记忆为基础发展起来的。人们将内在记忆通过一定的外在手
段表达出来，使之转化成为身体的某种活动，进而成为物质载体的某种记录。经过上述转化，人的内在
记忆可以被复制、存贮、传播、销售、购买，也可以被感知、理解、接受、欣赏、甄别，这就是所谓“内容”的来
源。除上述外化记忆之外，科幻电影还展示了内容相对于文化产业的另一种可能性，其基础是内控记
忆。如果人的记忆可以被植入、替换、更改、修饰、删除、订制，如果有企业能够将记忆的上述加工作为收
费服务来提供，那么，文化产业便将其影响深入到人们的“灵魂深处”。内控记忆并非自然形成、由当事
人自己控制的记忆，而是人为加工、对当事人自我加以控制的记忆。如果记忆被改变，那么，当事人的自
我意识、社会认同也就发生了变化。这类服务最初可能以消除内心痛苦、治疗心理创伤、获得完美自我
之类名义试图将自己合法化、合理化。倘若真的得以行世，那么，“文化产业”就成了通过文饰来变化人
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格的产业。不过，在多数影片中，这种企图经常是被批判的。
科幻电影中关于记忆操控的描写由来已久，试以记忆擦除为例予以说明。它或者被当成偶一为之
的实验，如英国《四面三角》（Ｆｏｕｒ　Ｓｉｄｅｄ　Ｔｒｉａｎｇｌｅ，１９５３）等，或者被当成强力部门的一种措 施，如 美 国
《黑衣人》（Ｍｅｎ　ｉｎ　Ｂｌａｃｋ，１９９７）等。不 过，也 有 些 影 片 设 想 使 之 产 业 化。例 如，在 我 国 短 片《爱 情 回 收
站》（Ｌｏｖｅ　Ｒｅｃｙｃｌｅ　Ｂｉｎ，２０１４）中，医疗器械研发者王子明制造了可选择性删除爱情记忆的机器，曾以之
拯救因失恋而准备跳楼者，后发展成为专业服务。在我国《记忆大师》（Ｂａｔｔｌｅ　ｏｆ　Ｍｅｍｏｒｉｅｓ，２０１７）中，记
忆的定向擦除已经成为商业性服务，由此引发了某些意想不到的问题。相关公司给顾客提供一个备份
Ｕ盘，在需要时可以靠它恢复大脑中已经被擦除的记忆。不过，万一拿错了Ｕ盘、就可能将某个客户的
记忆恢复到另一个客户的大脑中，造成“串忆”，前者的隐私全让后者知晓了。除记忆擦除之外，记忆操
控还包括扫描、复制、转存、重启、提取、改造、辨析、剪辑、植入、增强、悬停等。① 相关技术如果商业化的
话，会使文化产业的内容大为改观。我国《黑暗之光》（Ｔｈｅ　Ｌｉｇｈｔ　Ｏｆ　Ｄａｒｋｎｅｓｓ，２０１４）已经涉及记忆的贩
卖。商家为客户提供专门器具，可以进入所购买的他人记忆，也可以出卖自己的记忆。当然，相关商业
化服务可能引发严重的伦理危机，是否为社会规范所许可，值得思考。作为例子，可以举出我国《储灵空
间》（２０１８）。它描写３Ａ科技公司开发客户记忆存储与回输智能云库，总裁袁忠进而希望以反意识程序
修改记忆、控制世界，遭到老董事长女儿邵菲、程序员赵拓等反对。根据我国《非法记忆》（２０１９）的构思，
痴迷于记忆转移技术的宫伟被左老板看中当了项目主管，但宫伟自己的记忆却被情敌兼同事窦进飞窃
取。左老板发现之后想通过对窦进飞做手术将记忆还给宫伟，好让他继续为自己效力。但宫伟却认清
记忆转移技术的可怕，决心拯救以前被自己绑架的实验对象，捣毁相关设备。
（三）新型业态：文化产业的本体
“文化产业本体”并非学术界通用的范畴，但围绕“文化产业”定义的探讨经常涉及本体问题。例如，
海江等将文化产业划分为五类：一是核心文化产业，即从事文化意义本身的创作的行业；二是本体文化
产业，即直接从事文化产品生产、提供文化服务的行业；三是亚文化产业，即与文化产品的生产、交换、分
配和消费直接相关的行业；四是扩展性文化产业，即以文化形态为重要资源和手段向相关行业纵向递进
或横向延伸而 形成的交叉产业网络以及三大产业中较多地体现文化特征和审美艺术特征的部分行业；
五是泛文化产业，即赋予一切生产活动和产品以文化标记的产业。［３］关于文化产业本体的探讨还涉及对
商品化的批判问题。例如，林曦引入李哲厚所提出的“情本体”，认为这一范畴强调的是这种公共生活当
中人与人之间真诚的情感交流，因而在规范的层面上可以为打破文化产业商品化对人的异化做好智性
上的准备。［４］上述观点强调文化产业应当以情为本，而非以商品为本。以上两段引文分别从文化产业的
外延与内涵来定义其本体。笔者则从文化产业的手段及内容的统一来看待本体问题，关注文化产品的
类型化，亦即它们从总体上以什么样的形态存在，其中又包含了哪些具体类型，或者说如何根据一定的
标准予以定义与分类。
在科幻语境中，文化产业完全可能衍生出崭新的业态。异星博物业就是其中之一。目前地球上已
经有某些能够确定来源于异星的物资，如世界各地的陨石，以及美国宇航员从月球取回的岩石和土壤样
本等。不过，它们的种类太过单一，不足以支撑起博物业。科幻电影中所涉及的来自异星的物品就五花
八门了。例如，香港《魔翡翠》（Ｔｈｅ　Ｍａｇｉｃ　Ｃｒｙｓｔａｌ，１９８６）中发现于古希腊的魔翡翠是外星人失落的电
脑，香港《卫斯理传奇》（Ｔｈｅ　Ｌｅｇｅｎｄ　Ｏｆ　Ｗｉｓｅｌｙ，１９８７）中的喜马拉雅龙珠是因故迫降西藏的外星飞船被
盗的启动器。这两个例子对地球人来说是送上门来的外星物品。如果和宇航员所进行的异星考古之类
活动结合的话，那么，异 星 博 物 业 的 展 品 就 更 丰 富 了。例 如，根 据 日 本《木 星 再 会》（Ｓａｙｏｎａｒａ　Ｊｕｐｉｔｅｒ，
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１９８４）的构思，人类移民在火星上发现古代雕刻，它描绘了先前其他星球的宇航活动。这样的展品若真
有的话，那自然是很珍贵的。在英国电视片《博士之日》（Ｔｈｅ　Ｄａｙ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｄｏｃｔｏｒ，２０１３）中，伦敦一家位
于国家博物馆内的秘密画廊就收藏了来自外星的作品，如三维绘画《没有未来或伽里弗雷依的陷落》等。
星际贸易若开展起来，也可以促进异星博物业的繁荣。我国《疯狂的外星人》（２０１９）中的商人大飞成为
百粮魂（对五粮液的戏仿）总代理，卖酒卖到全宇宙了。外星人不妨收藏地球人的酒瓶，如果数量足够的
话，在当地办展览，收门票。
目前，机器人已经在现实生活中进军娱乐业，不过是在人类的号令之下。机器人表演才艺、担任乐
队指挥之类新闻屡见不鲜，机器人戏剧也早就成为科研项目。在科幻语境中，机器人娱乐业更是具备坚
实的基础。以此为题材的影片有美国《西部世界》（Ｗｅｓｔｗｏｒｌｄ，１９７３）、《幻世追踪》（Ｖｉｃｅ，２０１５）等。不
过，这类影片往往对该行业持批判的眼光。如果机器人在外表上与本真人一般无二，在身体上拥有诸多
生化成分，在心理上已经形成了自我意识，那么，人类逼迫他们在主题公园从事表演，甚至让游客拿他们
当纵欲对象，可以随意杀戮，这类做法显然不符合人道主义精神或众生平等观念。机器人觉悟之后起来
造反，情有可原。如果不是这么极端的话，予以必要的规范和引导，机器人娱乐业还是大有可为的。它
不会只有主题公园这种形态。我国短片《麻辣拍档》（２０１４）描写大学生石磊与可变形、有意识的自行车
盲小流结合成搭档，到招聘临时演员的广告公司参加面试，过关后又在广告客户面前亮相，以实力赢得
出演机会。我国《智能天使》（ＡＩ　Ａｎｇｅｌ，２０１７）描写演艺公司购买机器人作为演员替代品。这说明了娱
乐机器人完全可能从事广告、演艺等活动，甚至形成机器人广告业、机器人演艺业这样的分支。
奇异器具、内控记忆与新型业态是我们考察科幻电影有关文化产业产品层面的描写的三种角度。
它们可以在黑科技的意义上统一起来。黑科技是超越现有水平的科技、体现未来可能的科技，或者诉诸
超前想象的科技。它们为科幻电影编导所看好，成为我们分析文化产业手段、内容与本体的重要依据。
没有黑科技的支持，上文所说的奇异器具、内控记忆与新型业态是无从创造的。
　　三、泛艺术：文化产业的运营层面
从运营层面看，文化产业是社会互动的特殊领域，体现社会对于精神文明建设和物质文明建设的追
求。如前所述，文化产业包括以人来定位的社会层面、以物来定位的产品层面。将二者结合起来的是人
与物之间的相互作用，我们称之为文化产业的方式。这相互作用总是在一定的自然条件、社会条件和心
理条件中实现的，我们称这些条件为文化产业的环境。文化产业的方式与环境是相互适应的。二者在
矛盾运动中推动了文化产业的发展，我们称之为文化产业的机制。下文分析科幻电影中有关文化产业
运营层面的描写，就是以此为框架的。
（一）当真游戏：文化产业的方式
学术界有关文化产业方式的讨论比较热烈。只要将文化产业视为某种人类活动（或活动领域），就
可能产生相应的方式，如生产方式、营销方式、管理方式等。若加细化的话，文化产业方式包含如下三种
类型：一是外部影响施加方式，如金融投资方式、媒体渗透方式等；二是自身运动方式，如协调方式、创新
方式、发展方式、转变方式等；三是内部子系统的关系处理方式，如产业链扩展方式、社会效益实现方式、
评估指标体系的构建方式等。
从整体上看，当下文化产业在运营方式上倾向于摆脱世俗的、现实的、功利的氛围，让人们得以获得
相对优雅的、超越的、超脱的体验，至少在宣传上是如此。就此而言，文化产业与体验经济存在交叉之
处。在文化产业的各个分支中，游戏产业因为获得信息科技的支持、适应市场经济的需要而获得了迅猛
发展，其影响已经深入到社会生活的各个角落，如以“电教”的名义深入教育产业、以“电竞”的名义深入
体育产业等。顾名思义，“游戏”将不当真作为自己的题中应有之义。根据通常的理解，如果当真，那就
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不叫游戏了。尽管如此，在科幻电影中，游戏却将“当真”作为自己的卖点、亮点、爽点、痛点、痒点。这就
是说，在游戏中杀人放火可能有现实后果，游戏中的角色可能进入现实世界，游戏世界与现实世界可能
相互交叉。沿着上述思路创作的科幻电影为数不少，如美国《最后的星空战士》（Ｔｈｅ　Ｌａｓｔ　Ｓｔａｒｆｉｇｈｔｅｒ，
１９８４），我国 香 港《电 子 格 斗 战 士》（Ｃｏｍｐｕｔｅｒ　Ｈｅｒｏ……，１９９８）、短 片《新 政 治》（Ｔｈｅ　Ｎｅｗ　Ｐｏｌｉｔｉｃｓ，
２０１６），我国《网游之梦回诸仙》（２０１６）、《微天堂》（２０１６）、《疯狂电玩城》（２０１７）、《时间逆流》（２０１８）等。
在已知的范围内，有关游戏的科幻电影已经有１００多部。其中，以游戏产业为重点的影片是近年来
才大量涌现的。其中所涉及的“当真”至少包含如下含义：１、虚拟与现实的关系是套叠的。若没有特殊
的机遇和线索，处身于多重现实／虚拟某一层的人们无从形成完整的世界观，只能将使自己沉浸其中、可
以和自己发生互动、这种互动的因果关系又可以理解的环境当成是真的。以上这三项条件对应于虚拟
现实（ＶＲ）的三项特性，即沉浸性、交互性和想象性。要理解这一点，可以参考加拿大《感官游戏》（ｅＸ－
ｉｓｔｅｎＺ，１９９９）。在该片中，两家游戏公司（天通科技与皮质系统）彼此竞争，一群现实派又反对这两家公
司，因为它们使现实变形。剧中人出入于多级“现实”之中，构成了复杂的情节。２、游戏开发商不只试图
操控虚拟世界，而且试图操控现实世界。相关企业以及老板、投资人、设计师等以虚拟世界的造物主自
命，因此自我膨胀，将控制欲拓展到更广阔的范围，这种做法完全可能引发严重的伦理问题。科幻电影
对此有所思考。例如，美国《超能游戏者》（Ｎａ　ｉｇｒｅ，２００９）设想开发商用光盘游戏将玩家变成超能战士，
支使他们在现实生活中从事越轨活动。我国《极速游戏》（２０１７）描写“天眼游戏”经营者入侵ＧＰＳ系统，
偷拍视频以要挟人。我国《美少女战队》（２０１７）描写游戏公司阿瓦隆使６０亿人大脑连线，造成现实世界
荒芜。３、媒体与商家力求将世界游戏化，游戏世界化。前者是指将人们所处的现实世界当成游戏人物
出没的地方，或者说让本真人以现实世界为背景参与游戏；后者是指通过大众媒体转播游戏，使少数玩
家在有限时空中所从事的活动变成在无限时空中扩展的活动。二者交相为用，推波助澜，使人类世界成
为大型游乐场，或者说使游乐场的影响遍及全世界。为了提高游戏的关注度或收视率，媒体、商家等利
益攸关方千方百计加大刺激力度，如让玩家在游戏中真的相互杀戮，或者竞争至死。这种做法可能引发
严重的伦理问题。美国《天地逃生》（Ｇａｍｅｒ，２００９）、“饥饿游戏”系列（Ｔｈｅ　Ｈｕｎｇｅｒ　Ｇａｍｅｓ，２０１２，２０１３，
２０１４，２０１５）等影片就是以此为题材的。４、玩家不只是玩玩，而且真把游戏当回事。若是为开发游戏、检
测游戏、提高游戏质量而玩，或者参加拥有明确规则、吻合社会规范的电子竞技，或者将游戏（通常是指
严肃游戏）当成学习知识和技能的正常方式，即使因此获得可观回报，也无可厚非。不过，如果利欲熏
心，就可能被人所利用。我国《探魔导师》（Ｔｈｅ　Ｔｕｔｏｒ，２０１６）就以此为题材，描写玩家在摩登市所举办
的以潘多拉魔盒为奖品的残酷游戏中的遭遇。
（二）穿越旅游：文化产业的环境
所谓“文化产业的环境”主要是指相关的支持（或制约）条件，包括下述常见类型：一是自然环境，如
地质环境、生态环境等；二是社会环境，如政治环境（含政策环境、制度环境、法律环境、版 权 保 护 环 境
等），经济环境（含市场环境、融资环境、对外投资环境等），文化环境（含教育环境、国际语言环境等）。三
是心理环境，如培育环境、竞争环境、成长环境等。如果从文化产业活动的角度看，可以分为创业环境、
营销环境、发展环境等。从媒体的角度看，有信息环境、新媒体环境、“互联网＋”环境等。文化产业本身
也反作用于环境，由此产生了环境艺术设计、文化产业园环境设计之类的需求。在现实语境中，文化产
业环境可以小到创作者个人的有限活动范围，也可以扩展到不同地区、不同国家、不同国际组织以至全
球化的规模。在科幻语境中，文化产业环境甚至可能穿越时间、空间与维度。
文化产业与旅游产业相互融合，是当下值得重视的大趋势。所谓“文化旅游”是指具备文化特色、涉
及文化景观、具有文化内涵的旅游，所谓“旅游文化”在广义上是指人类所创造的与旅游有关的物质财富
和精神财富的总和。若加比较的话，在现实语境中，文化旅游是去可能去的地方以探索文化；在科幻语
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境中，文化旅游是去不可能去的地方以探索文化。就目前人类科技所达到的水平而言，地球表面的任何
地方几乎都是人类可能去的（如果有需要的话）；就近期人类科技所可达到的水平而言，地球之外、太阳
系之内的某些空间估计是人类可能去的。更远的地方人类暂时还去不了。时间旅行则是当下人类科技
无法实现的愿望。实践做不到，幻想来助力，因此，穿越旅游成为科幻电影创意的重要取向。
就空间性的穿越旅游而言，美国《五十年后之世界》（Ｊｕｓｔ　Ｉｍａｇｉｎｅ，１９３０）设想５０年后人们可以到火星
看歌剧。虽然这一愿望并未在１９８０年实现，但并不妨碍类似憧憬继续出现。比、德、加、法等国合拍的《无
姓之人》（Ｍｒ．Ｎｏｂｏｄｙ，２０１０）同样涉及火星旅游。我国《未来机器城》（Ｎｅｘｔ　Ｇｅｎ，２０１９）则将火星旅游作为
热潮来描写。没有强大产业的支持，这种热潮是不可想象的。法国《星际特工：千星之城》（Ｖａｌｅｒｉａｎ　ａｎｄ　ｔｈｅ
Ｃｉｔｙ　ｏｆ　ａ　Ｔｈｏｕｓａｎｄ　Ｐｌａｎｅｔｓ，２０１７）将阿尔法城当成星际大都市来描写。它有３０００万居民，３２３６个物种（来
自宇宙各地的移民），５０００种语言。若非人满为患的话，它完全可以成为旅游胜地。
有关时间旅行的影片比比皆是，但它们未必都是和文化产业或旅游产业相关的。真正的时间旅游
必须有专业化、企业化的机构来组织和经营，确保顾客的安全，满足顾客的需要，同时还要有文化意味。
譬如，香港《２０４６》（２００４）设想了时光列车。乘客可以靠它找回失去的记忆。如果真有这样的列车，而且
是定期开行、购票上客、驶往指定年份，那就有了时间旅游的基本条件。当然，若还有返程车开行，那就
更符合时间旅游的要求了。即使没有这样由专门机构来运营的列车，个人若能自由地在不同时段往来，
也可能对文化产业发展产生重大影响。就此而言，日本《罗马浴场》（Ｔｈｅｒｍａｅ　Ｒｏｍａｅ，２０１２）是有启发意
义的，它的主人公是古罗马建筑师卢修斯，因为穿行于古代与当下之间，得以借鉴日本澡堂的时尚设计，
在古罗马取得了巨大的成功。循此以推，如果当代的设计师和艺术家能够自由地前往未来，将所学到的
经验、所萌生的灵感带回来，那么，很可能引发相关产业的变革。当然，具体影响要看他们去了什么时
代、怎么学习、回来之后如何实践而定了。
去不可能去的地方以探索文化，更令人神往（也更有风险）的或许要数跨维度文化旅游了。到平行
世界去，到高维（或低维）宇宙去，这类构思无疑都可以为文化旅游题材的科幻电影创造生动的情节。
（三）夸张叙事：文化产业的机制
所谓“机制”是指系统各要素之间的结构关系和运行方式。与文化产业相关议题大致可以分为以下
五类：１、所处环境对文化产业的促进与制约机制，如安全保障机制、财税保障机制、法律保障机制、政策
激励机制、科技支撑机制、财政金融助推机制、投融资机制、督导管理机制、反文化制衡机制等。２、文化
产业对所处环境的推动与影响机制，如公共服务机制、推进传统产业融入“一带一路”的机制、对旧城区
改造的作用机制、传播社会核心价值体系的机制、促进产业结构转型升级的机制等。３、文化产业与文化
事业、其他产业相互作用的机制，如与职业教育、旅游产业、体育产业、地方经济建设、特色小镇建设、特
色文化保护等融合、协同、互动的机制，以及与城市化、文化消费、市场需求等协调发展的机制，解构传统
产业的机制，等等。４、文化产业自身发展的机制，如经营机制、转型机制、驱动机制、变革机制、协作机
制、竞争机制、共享机制、创新机制、创意机制、优化机制、倒逼机制、长效投入机制、和谐共生机制、内部
治理机制、全球化运作机制等。５、文化产业细分要素的机制，如决策形成机制、项目推进机制、集群演化
机制、融资担保机制、空间演化机制、企业分蘖机制、信用担保机制、经费保障机制、风险防控机制、纠纷
解决机制、人才集聚机制、品牌传播机制、安全预警机制、资本运作机制、产权保护机制、人才培养机制、
政策实施机制、科技传导机制、新业态培育机制、产业链融合机制、价值链经营机制、“产学研”对接机制、
社会效益评判机制、创新联盟激励机制、绩效评估与管理机制、经营者激励与约束机制、文化创意产品的
设计与开发机制，等等。
若将上述五类机制引入科幻语境的话，自然可以产生相应的遐想。例如，我们可设想人类移民在宜
居星球立足之后如何发展适应当地自然环境、社会环境与心理环境的文化产业，上述环境与地球环境的
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差异如何造就了新型文化产业的特色；文化产业扩展开来之后，如何给所在星球面貌带来变化。它不仅
可能充实人类移民在那儿的精神生活，而且可能使地球文明得以实现星际传承与发展。文化产业无疑
会占有宝贵的资源，但同时也会创造崭新的资源，因此必须与其他产业协调发展。这种发展也许不会那
么一帆风顺，而是充满竞争、冲突，既有和风细雨，也有大风大浪，因此是莺啼燕啭与慷慨悲歌混合的篇
章。当然，科幻电影若以此立意的话，不会写成以文化产业整体为主题的论文，而是要结合具体人物（也
可能是若干组织）的经历、情感和命运来构思，因此，所适用的是细分的原则。
在已知的科幻电影中，不乏有关文化产业机制的夸张创意。试举例说明如下：１、所处环境对文化产
业的促进与制约机制。例如，美国《幻影帝国》（Ｔｈｅ　Ｐｈａｎｔｏｍ　Ｅｍｐｉｒｅ，１９３５）中，牛仔歌手奥特里经营电
台“牧场之声”，居然要考虑和所在地之下２．５万英尺深的王国的关系。又如，中、美合拍片《像素大战》
（Ｐｉｘｅｌｓ，２０１５）夸张地描写跨 文 化 传 播 中 的 误 读 现 象，构 想 街 机 游 戏 视 频 片 断 被 外 星 人 理 解 为 战 争 声
明。他们因此用视频游戏的形式攻击地球。２、文化产业对所处环境的推动与影响机制。例如，捷克《谁
杀了杰茜？》（Ｗｈｏ　Ｗａｎｔｓ　ｔｏ　Ｋｉｌ　Ｊｅｓｓｉｅ？１９６６）构思了一种可将人、物从梦想中带到现实的机器，美术人
物因此走出漫画，与周边的人互动。美国《再闯魔域》（Ｆｒａｎｋｅｎｓｔｅｉｎ　Ｕｎｂｏｕｎｄ，１９９０）描写英国作家玛丽
·雪莱笔下的怪物走出小说，为害乡民。３、文化产业与文化事业、其他产业相互作用的机制。例如，美
国《侏罗纪公园》（Ｊｕｒａｓｓｉｃ　Ｐａｒｋ，１９９３）、《侏罗纪世界》（Ｊｕｒａｓｓｉｃ　Ｗｏｒｌｄ，２０１５）等影片涉及文化产业与旅
游产业交相为用的关系，同时也提示了在主题公园中让被复活的古代凶猛动物与游客互动的风险。我
国《超级ＡＰＰ》（ＡＩ　ｉｓ　ｃｏｍｉｎｇ，２０１８）、《我的ＶＲ女友》（２０１８）等影片涉及文化产业与信息产业相互促进
的关系，既构想了迅猛发展的信息科技为文化生产与消费创造的新机遇，又触及新科技、新事物对传统
文化观念的挑战，如超级Ａｐｐ获得身体、虚拟角色向作家提出重写剧情之要求等。４、文化产业自身发
展的机制。例如，英、美合拍片《致命魔术》（Ｔｈｅ　Ｐｒｅｓｔｉｇｅ，２００６）着眼于魔术界的同行竞争，揭示了人体
克隆术应用所产 生 的 后 果。５、文 化 产 业 细 分 要 素 的 机 制。以 人 才 激 励 机 制 为 例。香 港《为 你 钟 情》
（Ｆｒｏｚｅｎ，２０１０）设想女歌迷方英芝遇到车祸被冷冻了２０年，醒来后发现所爱的歌手张伟杰颓废潦倒，便
想方设法激 励 其 人 生 意 志。以 艺 术 预 言 机 制 为 例。美、德、法 合 拍 片《南 方 传 奇》（Ｓｏｕｔｈｌａｎｄ　Ｔａｌｅｓ，
２００７）描写前动作片明星桑塔罗斯用其手中的前瞻性脚本《力量》道出了世界毁灭的过程。上述影片创
意共同特征在于将文化产业机制所涉及的矛盾置于科幻语境中，既极言其危机，又昭示其机遇。
在某种意义上可以说：文化产业的机制是沟通当下与未来、现实性与可能性的机制。在科幻的意义
上，它引导人们放飞想象，从以现实性为基点的文化产业走向以幻想性为基点的文化产业。在现实的意
义上，它引导人们回归足下，从以幻想性为基点的文化产业走向新的以现实性为基点的文化产业。经历
了科幻电影的洗礼，上述放飞与回归体现了思维的螺旋性上升。我们在欣赏美国《明日世界》（Ｔｏｍｏｒ－
ｒｏｗｌａｎｄ，２０１５）时，就有这样的感受。本片得名于迪士尼乐园的太空主题区，情节是围绕世界博览会展
开的。在文化产业各个分支中，展览业（若与举办会议相结合，则成为会展业）或许最能充分地显示特定
主题、特定领域、特定地区、特定行业的既有成果，促进相关人士之间的交流与协作，激发人们的想象与
追求。作为主角的少年弗朗克正是在世界博览会上结识代表未来的少女雅典娜（其名字源于古希腊的
艺术女神，因此又代表历史），在她的引导下造访名为“未来世界”的未来城市。弗朗克直到后来才知道
她是负责为未来世界建设招聘所需要的梦想家的机器人。她之所以看中弗朗克，是由于他带着自己发
明的背包飞行器前往申领博览会相应奖金，虽然被拒绝，但没有沮丧。弗朗克到了未来世界之后，接触
到对地球前景做出凶险预言的超光速粒子机器，因为担心其预言可能对当下世界发生不良暗示，毅然炸
毁了它，从而又回到当下现实场景中来，萌发了新的希望。和超光速粒子机器一样，科幻电影经常对人
类的未来做出种种恶托邦的描绘。即使如此，影片中通常设置了像弗朗克这样代表正能量、寓托希望的
人物，或者构思了像本片这样破中有立的情节。
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当真游戏、穿越旅游、夸张叙事是我们考察科幻电影关于文化产业运营层面的三个切入点。它们可
以在泛艺术的意义上统一起来。泛艺术是人类创造精神的体现，在寓教于乐的原则指导下渗透到文化
产业的方式、环境与机制之中。它不仅是指社会各界对于文化产业的主动、积极、热情的参与，而且是指
各种文化产品都将艺术理想当成自己的追求目标，同时还是指文化产业在其发展的过程中创造性地调
适运营方式与运营环境之间的矛盾，实现运营机制的创新。
科幻电影关于文化产业的想象无疑是以现实文化产业为依据而展开的。后人类、黑科技、泛艺术是
我们把握科幻电影有关文化产业描写的三个主题词。它们使得上述想象超越了现实文化产业在眼界上
的局限，让电影观众得以设想文化产业发展的多种路径、多种诉求和多种前景，依据可持续性发展的观
念来做出自己的判断与选择，从而有利于文化产业的繁荣。
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